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Título: Beneficios y efectos positivos de los videojuegos. 
Resumen 
Habitualmente, que un niño juegue a videojuegos suele estar socialmente mal visto, ya que se cree que este modo de 
entretenimiento acarrea únicamente efectos negativos, tales como el sedentarismo, la obesidad, el aislamiento social o problemas 
a la hora de establecer relaciones sociales. Sin embargo, con este artículo se pretende demostrar, mediante numerosos estudios 
que así lo confirman, que un uso responsable de videojuegos puede aportar múltiples beneficios en el desarrollo de las personas. 
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Title: Benefits and positive effects of video games. 
Abstract 
Frequently, a child playing video games have usually socially bad reputation, since it is believed that this mode of entertainment 
brings only negative effects, such as sedentary lifestyle, obesity, social isolation, game addiction, or problems in establishing social 
relationships. However, this article aims to demonstrate, through numerous studies that confirm this, that a responsible use of 
video games can provide multiple benefits and positive effects in the development of people. 
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1. INTRODUCCIÓN Y JUSTIFICACIÓN 
Los videojuegos suelen estar asociados a efectos negativos, tales como el comportamiento antisocial y el aislamiento, el 
sedentarismo, la obesidad, e incluso la adicción. En efecto, esto es lo que se podría obtener a raíz de un uso excesivo de 
los videojuegos. Sin embargo, un uso responsable de ellos puede resultar altamente beneficioso. 
Uno de los errores más frecuentes en el pensamiento del adulto es la creencia de que los videojuegos son una pérdida 
de tiempo, pero a pesar de que los padres así lo consideren, es muy necesario que los niños dispongan de un tiempo de 
recreación, donde se les permita distenderse. En este sentido, la especialista en psicología clínica y desarrollo infantil de la 
Universidad El Bosque de Colombia, Juana Gutiérrez, afirma que el juego permite a los niños controlar la ansiedad y aliviar 
frustraciones y tensiones, mientras que por el contrario, un niño que no juega lo suficiente podría acumular grandes 
cargas de estrés. (Citado en Salamanca, 2013). 
No obstante, y por supuesto, este momento de entretenimiento debe ser limitado y controlado por el adulto. En 
relación a esto, el psicólogo Manfred Spitzer (2013) alerta que la sobreexposición a las pantallas puede acarrear trastornos 
en el lenguaje, déficit de atención o estrés. Por ello,  la recomendación es que los menores de 2 años deben evitar 
totalmente su exposición a la tecnología, ya que en las pantallas todo ocurre más rápido que en la vida real y sus cerebros 
todavía no están preparados para procesarlo, lo que podría generar futuros problemas de concentración.  
Por otro lado, el tiempo máximo de exposición a las pantallas para niños y niñas de entre 2 y 5 años debe ser de una 
hora al día, mientras que los mayores de 6 pueden permanecer dos horas diarias. Sin embargo, también se recomienda 
que estos tiempos de distracción tecnológica no sea durante las comidas, ni horas antes de irse a dormir.  
Además de controlar el tiempo de juego, es importante que el adulto compruebe y verifique la idoneidad del contenido 
del juego a la edad del menor. Para ello, existe un sistema de clasificación por niveles de edad (3, 7, 12, 16 y 18), 
establecido por Pan European Game Information (PEGI) o  Información Paneuropea sobre Videojuegos, en español. Esta 
clasificación, que aparece a modo de etiqueta en el anverso y reverso del estuche de cada juego, confirma que este es 
adecuado para las personas que ya han cumplido determinada edad. Así pues, un juego PEGI 12 únicamente será 
adecuado para aquellas personas que tengan 12 años o más. 
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2. BENEFICIOS DE LOS VIDEOJUEGOS 
Uno de los grandes beneficios del uso responsable de los videojuegos son las habilidades cognitivas que potencian. 
Diversos estudios en diferentes universidades demuestran que un continuado uso de videojuegos ayuda a mejorar muchas 
de las funciones cerebrales, tales como la creatividad, la atención, la toma de decisiones o la memoria. 
 
 
Mando de la Nintendo NES (Nintendo Entertainment System) 
(Fuente: Rebeca Westerveld Fernández) 
2.1. Atención y agudeza visual 
“Los videojuegos de acción cambian la manera en que nuestra información visual es procesada en el cerebro”, afirma 
Daphne Bavelier (2013), profesora de ciencias cognitivas y del cerebro de la Universidad de Rochester. Bavelier afirma que 
los videojuegos de acción adiestran al cerebro para que procese la información visual con mayor eficiencia. 
Estos videojuegos de acción fortalecen destrezas cognitivas asociadas a la atención y la agudeza visual, como la 
habilidad para advertir pequeños detalles dentro de un conjunto desordenado de objetos, la capacidad de explorar 
entornos complicados o la de distinguir diferentes tonos de gris con mayor precisión. 
De hecho, los videojuegos tienen un efecto terapéutico para las personas con Trastorno por Déficit de Atención e 
Hiperactividad (TDAH), ya que estimulan la capacidad de atención y concentración de estas personas. Los especialistas 
afirman que pocas sesiones de juego son suficientes para comenzar a notar los resultados, no solo en la atención, sino que 
también mejora el comportamiento del niño. (Delgado, 2014). 
En relación a la agudeza visual, Joaquín Pérez Martín (2006), profesor de infografía y Multimedia, y Julio Ignacio Ruíz 
(2006), profesor del Centro de Formación de RTVE y experto en Internet y Multimedia, llevaron a cabo desde el 
Observatorio del Videojuego y de la Animación y la Facultad de Comunicación de la Universidad Europea de Madrid, un 
estudio que pretendía analizar la realidad de los videojuegos en nuestra sociedad. En concreto, analizaron aspectos como 
hábitos de ocio, sociabilidad, trabajo en equipo, capacidad de superación , destreza visual y visualización de contenidos de 
violencia no aptos para las edades recomendadas, a través de encuestas realizadas a 2.876 personas de todas las edades y 
de todas las provincias de España.  
En la recogida de datos emplearon una prueba para calcular el tiempo de respuesta ante un estímulo visual y otra para 
calcular el reconocimiento de la forma y color de una figura aparecida en pantalla en décimas de segundo. Un 67,8% de los 
jugadores entrevistados afirmó que los videojuegos habían influido en la mejora de su destreza visual.  
“Los resultados también confirmaron la hipótesis de que los videojuegos influyen de forma positiva en la capacidad de 
visión ya que la media del tiempo de respuesta de los jugadores a videojuegos es menor, en todas las edades, que la media 
de los no jugadores a videojuegos.” (Pérez Martín e Ignacio Ruiz, 2006, p.8) 
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2.2. Coordinación óculo-manual 
Por otro lado, jugar a videojuegos también contribuye a la afinación de la coordinación óculo-manual. 
La información que envía el videojuego es percibida por los ojos, pero las reacciones de los jugadores son manifestadas 
a través de los dedos de las manos, ya sea actuando sobre un mando, un teclado, o la misma pantalla. Por esta razón, ojos 
y manos forman un equipo que cuanto más se entrena, mejor se coordina. 
Un estudio llevado a cabo por la Universidad de Nueva York de Shanghai y la Universidad de Hong Kong ha concluido 
que algunos videojuegos pueden mejorar significativamente las habilidades motoras visuales. Esta coordinación óculo-
manual entre las señales que recibe la vista y las respuestas motoras, llamada por los investigadores “control visomotor”, 
resulta fundamental para tareas cotidianas, como conducir.  
En este experimento, los sujetos que carecían de experiencia en videojuegos de acción jugaron a "Mario Kart" (un 
sencillo juego de carreras de coches) y a "Unreal Tournament” (un juego de disparos en primera persona). Tras diez 
sesiones de una hora, sus habilidades de control visomotor mostraron una notable mejoría. 
En comparación, aquellos que jugaron a "Sims 2" y "Roller Coaster Tycoon”, sencillos videojuegos sin acción, no 
manifestaron mejora alguna después de la misma cantidad de tiempo de juego, lo que llevó a los investigadores a 
argumentar que los juegos basados en acción mejoran las habilidades de control visomotor a lo largo del tiempo. (Li, Chen 
& Chen, 2016). 
En otro experimento, los sujetos que habían jugado a videojuegos de acción resultaron ser mejores a la hora de 
controlar un coche virtual en una prueba de simulación de conducción, que aquellos que tenían poca o ninguna 
experiencia jugando a tales videojuegos. 
Este último experimento demuestra que los videojuegos de acción pueden ayudar a las personas a convertirse en 
mejores conductores. (Li, Chen & Chen, 2016). 
2.3. Razonamiento lógico y flexibilidad cognitiva 
El uso de los videojuegos favorece además el razonamiento lógico, ya que, aunque comúnmente estén asociados a 
simple entretenimiento, muchos de ellos obligan a poner en práctica las capacidades de razonamiento y resolución de 
problemas para descifrar la compleja trama que presentan.  Esto está ligado a la mejora de los reflejos, ya que los juegos 
no sólo requieren de precisión, sino también de rapidez de reacción.  
En este sentido, científicos de la Queen Mary University de Londres y el University College London (UCL) realizaron un 
estudio para medir la “flexibilidad cognitiva”, entendida como la capacidad de una persona para adaptarse a las diversas 
situaciones y moverse entre las distintas actividades. Asimismo se tuvo en cuenta la capacidad de pensar la mayor 
cantidad de ideas en un momento determinado para resolver los problemas. (Glass, Maddox & Love, 2013). 
Para ello, el Dr. Brian Glass de la Escuela de Ciencias Biológicas y Químicas de la Queen Mary y sus colegas dividieron a 
72 voluntarios en tres grupos. Los primeros dos grupos jugaron durante 40 horas distribuidas entre 6-8 semanas, a dos 
versiones distintas de  “StarCraft”, un juego de estrategia en el que se deben organizar ejércitos para combatir al enemigo.  
Por el contrario, el tercer grupo jugó las mismas horas a “Los Sims”, un sencillo videojuego de simulación de la vida real. 
Los resultados del estudio revelaron que quienes jugaron a “StarCraft”, sobre todo los que jugaron a la versión más 
compleja del videojuego, fueron más rápidos y más precisos para desarrollar las tareas de flexibilidad cognitiva que los 
que jugaron a “Los Sims”.  
“Nuestro trabajo demuestra que la flexibilidad cognitiva no es una característica estática sino que puede ser adiestrada 
y mejorada utilizando instrumentos de aprendizaje divertidos como un juego” (Glass, Maddox & Love, 2013). 
2.4. Desarrollo de la memoria 
Por otra parte, los videojuegos también estimulan la memoria, ya que muchas veces se deben retener conceptos 
numéricos, mapas, claves, diferentes combos de lucha, acertijos, contraseñas, indicaciones… logrando con ello mejorar la 
capacidad cognitiva de memorización.   
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Todas estas habilidades cognitivas descritas anteriormente (flexibilidad cognitiva, habilidades espaciales y memoria) 
vienen respaldadas igualmente por un estudio realizado por el Instituto Max Planck para el Desarrollo Humano y la 
Universidad de Medicina Charité St. Hedwig-Krankenhaus.  
Para investigar cómo los videojuegos pueden afectar al cerebro, los científicos pidieron a 23 adultos de alrededor de 24 
años que jugaran al videojuego “Súper Mario 64” 30 minutos al día, durante 2 meses, mientras que otro grupo de 
personas no jugaría a nada. 
Las regiones del cerebro de los jugadores mostraron un notable incremento del volumen de materia gris, encargada de 
funciones como la orientación espacial, la formación de la memoria, la planificación estratégica y las habilidades motoras 
finas de las manos.  
2.5. Habilidades sociales 
Otro aspecto positivo de los videojuegos es que favorecen las habilidades sociales. Los juegos en equipo propician el 
contacto entre personas, reforzando así la comunicación y el trabajo en equipo, favoreciendo la empatía, las interacciones 
sociales y mejorando el bienestar general. (Davidson & Bavelier,  2013). 
Además, los videojuegos en línea permiten jugar con personas de diferentes partes del mundo, lo que añade un plus al 
tener la obligación de practicar diferentes idiomas con el fin de darse a entender y comprender lo que los otros jugadores 
comunican. 
En el anteriormente citado estudio llevado a cabo por Joaquín Pérez Martín y Julio Ignacio Ruiz (2006), llegaron a la 
conclusión de que los videojuegos promueven las habilidades sociales, así como también mejoran la capacidad de trabajar 
en equipo. En relación a esto, un 65% de los entrevistados respondieron que se distribuían las tareas a la hora de 
conseguir objetivos, mientras que un 16% afrontaba el juego de manera individual. 
En este mismo sentido, la Asociación Desarrollo Autismo de Albacete ha obtenido excelentes resultados gracias al 
conocido videojuego “Minecraft”. 
El autismo “trae consigo problemas de relación social y comunicación así como patrones restringidos de conducta e 
intereses”, tal y como explica Cristina Sáez, psicóloga de esta asociación. “En Minecraft los jugadores tienen que construir 
ciudades y sobrevivir a determinadas situaciones como buscar comida y resistir a personajes que aparecen en la partida. 
Gracias al juego se pueden trabajar las habilidades sociales, cooperativas. O el hecho de que se ayuden a jugar los unos a 
los otros, a construir mejor” (como se cita en Bachiller, 2017). 
2.6. Esfuerzo y tolerancia al fracaso 
Por otro lado, el hecho de intentar lograr los objetivos del videojuego fomenta el esfuerzo, el afán de superación, la 
constancia y la perseverancia. Cada nueva pantalla a la que el jugador se enfrenta supone un nuevo desafío en el que debe 
lograr objetivos, conseguir puntos, superar niveles, etc. Además, cuando se juega, desaparece el miedo a equivocarse, ya 
que se dispone de varios intentos hasta conseguir el objetivo marcado, lo que proporciona seguridad y favorece la 
tolerancia a la frustración y al fracaso. 
En este sentido, el anteriormente mencionado estudio dirigido por Joaquín Pérez Martín y Julio Ignacio Ruiz (2006) 
obtuvo como resultado que más de la mitad de los encuestados afirmaron que los videojuegos influyeron mucho en la 
mejora de su capacidad de superación.  
2.7. Actividad física 
Por último, existen también videoconsolas que cuentan con mandos o sensores detectores de movimientos, como la 
Nintendo Wii y sus mandos “Wiimote”, la Play Station y sus controles “Move”, la Xbox con su sensor Kinect o la Nintendo 
Switch y sus Joy-Cons. Para estas videoconsolas se han diseñado videojuegos que requieren de movimiento corporal, por 
lo que promueven la actividad física. De hecho, algunos de estos juegos tienen como única finalidad el ejercicio físico, 
como el Wii Fit, Wii Sports, o el Just Dance. 
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CONCLUSIÓN 
Como se ha justificado en este artículo, los videojuegos, además de resultar un buen entretenimiento, pueden resultar 
muy beneficiosos para quienes hagan uso de ellos.  
Siempre y cuando ese uso sea moderado y adecuado, sin abusos, se puede aprovechar todo el potencial que ofrecen 
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